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บทคดัย่อ 
 การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อสรา้งชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์ทีส่่งเสรมิ
ความคดิเชงินวตักรรมและผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 และเพื่อศกึษาผลการใช้ชุด
กจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์เรือ่ง ระบบในรา่งกายมนุษยท์ีม่ต่ีอความคดิเชงินวตักรรม ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และความ
คงทนในการเรยีนรู้ กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยัครัง้นี้เป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 
2561 โรงเรยีนโยธนิบูรณะ ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 2 หอ้งเรยีน และก าหนด 
1 หอ้งเป็นกลุ่มทดลอง เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์เรือ่ง ระบบในรา่งกายมนุษย ์แผนการ
จดัการเรยีนรูท้ีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์แบบประเมนินวตักรรม และแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิท์างการเรยีน แบบแผนทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื แบบมกีลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแบบสุ่มและมกีารสอบก่อนและ
หลงัการเรยีน สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คอื การทดสอบค่าที ( t-test for Independent Samples, t-test for 
One Sample, t-test for Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดเชิง
นวตักรรมโดยภาพรวมและรายนวตักรรมทัง้ 7 นวตักรรม และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูกวา่นกัเรยีนกลุ่มควบคุมอย่าง
มนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวทิยาศาสตร์มคีวามคดิเชิง
นวตักรรมในการสร้างนวตักรรมรายบุคคล หลงัเรยีนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 70) และมคีะแนนผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และมคีวามคงทนในการเรยีนรู้ 
ค าส าคญั : ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์, ความคดิเชงินวตักรรม, ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน, ความคงทนในการเรยีนรู้
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Abstract 
The purposes of this research were to construct the game science activity packages on body systems 
for enhancing innovative thinking and learning achievement of eighth grade students and study the effects of 
the game science activity packages on body systems for innovative thinking, learning achievement and 
academic retention. The participants of this study include eighth grade students in the second semester of the 
academic year 2018 at Yothinburana school. The participants are two groups chosen by cluster random 
sampling Then, was applied for the experimental and control groups. The instruments used in this research 
included the game science activity packages on body systems, the lesson plan, the evaluation forms of 
innovative thinking and sciences achievement test. The research design was a randomized control group 
pretest-posttest design.  The hypotheses were tested using t-test for independent samples, t-test for one 
sample, and t-test for dependent samples. The results of this study were as follows; the experimental group 
had the mean scores on innovative thinking, the innovation of all 7 innovations and higher learning achievement 
than the control group with significantly at the level .01, Students who learned through game science activity 
packages have innovative thinking in creating individual innovation after studying that is higher than the criteria 
(70 %) Also they have higher academic achievement scores than before studying at .01 level of significance 
and the experimental group had academic retention 
 
Keywords : The game science activity packages, Innovative thinking, Learning achievement, Academic 
retention
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บทน า 




(ประสาท เนืองเฉลมิ, 2557) การเรยีนวทิยาศาสตรจ์งึไม่ใช่แค่การท่องจ าความรูเ้ท่านัน้ แต่ตอ้งท าความเขา้ใจในศาสตร์
อื่น ๆ ได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนต้องมีความสามารถสื่อสารมากขึ้น ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการกลุ่ม การคดิ การสื่อสาร และการสะทอ้นคดิ ผูส้อนตอ้งเชื่อเป็นพืน้ฐานว่าผูเ้รยีนแต่ละคนสามารถประเมนิ
ความกา้วหน้าการเรยีนรูข้องตนเองได ้ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดแ้สดงความสามารถและทกัษะต่าง ๆ ผ่านกจิกรรม
กลุ่ม คดิ จนิตนาการ ทดลอง ลงมอืท า อภปิราย และสะทอ้นคดิ ซึง่จะชว่ยใหผู้เ้รยีนรูจ้กัจดจ าไดอ้ยา่งยาวนาน กล่าวได้
ว่าการเรยีนการสอนวทิยาศาสตรใ์นศตวรรษที ่21 นี้ มุ่งพฒันาทัง้ความรู ้และทกัษะทีจ่ าเป็นต่อการด ารงชวีติ ไดแ้ก่1) 
ทกัษะด้านการเรยีนรู้และนวตักรรม (Learning and innovation skills) การเรยีนรู้ที่ผ่านการสบืค้นข้อมูลข่าวสารที่มี
อย่างมหาศาล ตอ้งสามารถวเิคราะห ์สงัเคราะห ์และตดัสนิใจเกีย่วกบัสถานการณ์ในชวีติประจ าวนั น าขอ้มูลทีม่อียู่มา
ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพฒันานวตักรรม 2) ทกัษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลย ี(Information, media, and 
technology skills) ผูเ้รยีนควรไดร้บัการพฒันาทกัษะดา้นสารสนเทศ การรบัรูส้ารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลย ีตอ้งอาศยั
กระบวนการเรยีนการสอนทีใ่หผู้เ้รยีนไดส้มัผสั คุน้เคย และสามารถประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศได ้3) ทกัษะชวีติ
และอาชพี (Life and career skills) การท าความเขา้ใจชวีติ การเหน็คุณค่าของชวีติตนเองและผูอ้ื่น รูจ้กัทีจ่ะประกอบ
อาชพีอย่างสรา้งสรรค์ รูจ้กัสรา้งเครอืข่ายองค์กรทัง้ในโลกแห่งความจรงิ โลกเสมอืนจรงิ มคีวามรบัผดิชอบต่อหน้าที่
ตนเอง และรูจ้กัรบัผดิชอบต่อสงัคม (ประสาท เนืองเฉลมิ, 2557) 
 นวตักรรมเป็นผลงาน วธิกีาร กระบวนการใหม่ หรอืองคค์วามรูใ้หม่ทีไ่ม่เคยมหีรอืปรากฏมาก่อน หรอืเป็น
ผลงาน วิธีการ หรือกระบวนการที่มีอยู่แล้ว น ามาปรับปรุงหรือพัฒนาและได้ผลดี (เนาวนิตย์ สงคราม , 2556)  
ซึ่งนวตักรรมเป็นสิง่ใหม่หรอืวธิกีารใหม่ที่น าไปสู่การสร้างคุณค่า/ความเชื่อ/ค่านิยม ตลอดจนพฤติกรรมใหม่ ๆ ให้
เกดิขึน้ทัง้ในระบบเศรษฐกจิและ/หรอืสงัคม (ภทัธริา ธรีสวสัดิ,์ 2553) ซึง่ในการทีจ่ะการปลูกฝังความคดิเชงินวตักรรมใน
หอ้งเรยีนดว้ยกระบวนการต่าง ๆ ดงันี้1) การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเทคนิค STEM ศกึษา 2) การจดัการเรยีนรูด้ว้ยโปรแกรม
หนึ่งต่อหนึ่ง เป็นการเขา้ถงึสือ่การเรยีนรู ้ไดแ้ก่คอมพวิเตอรว์างตกั หรอืเครือ่งคอมพวิเตอรส์่วนบุคคลทีส่ามารถพกพาได้
และใชห้น้าจอสมัผสัในการท างานไดด้ว้ยวธิทีีม่ปีระสทิธภิาพ เพื่อเพิม่ทกัษะดา้นเทคโนโลยขีองนักเรยีน และปรบัเปลีย่น
ประสบการณ์การเรยีนรู ้3) การจดัการเรยีนรูด้ว้ยรปูแบบหอ้งเรยีนกลบัดา้น (Flipped Classroom)  4) การจดัการเรยีนรู้
ดว้ยวธิกีารแบบโครงงานเป็นฐาน และ5) การจดัการเรยีนรูด้ว้ยการเล่นเกม (พบีเีอส เลริน์นิงมเีดยี, 2017)   
 วธิกีารสอนโดยใชเ้กม เป็นกระบวนการทีผู่ส้อนใชเ้กมทีม่กีารตัง้กฎเกณฑไ์ว ้เป็นเครือ่งมอืประกอบการเรยีน
การสอนใหบ้ทเรยีนสนุกสนาน น่าเรยีน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้พฒันาทกัษะต่าง ๆ และ
จดจ าบทเรียนได้ง่ายและเร็ว ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ต ามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์เรยีนรูร้่วมกบัผูอ้ื่น ซึง่การจดัการเรยีนการสอนวทิยาศาสตรท์ีใ่ชก้ระบวนการสบืเสาะหาความรูเ้ป็นฐานนัน้ 
จะมีกิจกรรมหลากหลายให้นักเรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติ เกมเป็นกิจกรรมการเล่นเพื่อการเรียนรู้วิทยาศ าสตร ์
อกีแนวหนึ่งทีช่่วยกระตุน้และส่งเสรมิความสนใจในการเรยีนวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนไดอ้ย่างมาก โดยเฉพาะนักเรยีน
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ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555)  
โดยทีเ่กมวทิยาศาสตร ์เป็นกจิกรรมทีม่ผีูเ้ล่นตัง้แต่ 1 คนหรอืมากกว่า 1 คน เกมทีเ่ล่นมกีฎหรอืกตกิาในการเล่น หรอืมี
การแข่งขนั เป็นเกมที่เกี่ยวขอ้งกบัการใช้ทกัษะหรอืกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ หรอืมเีนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องกบั
วทิยาศาสตร ์(ส านักงานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2553) นอกไปจากนี้การจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมี
โครงสร้างที่เป็นเอกลกัษณ์เพื่อเสรมิกลวธิีการสอนแบบดัง้เดิมและเสรมิการเรียนการสอนด้วยพลงังาน เป็นการจุด
ประกายความคดิเชิงนวตักรรม และเกิดความหลากหลายในวธิีการสอน (Boyle, 2011) ซึ่งจากการสอบถามนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนโยธนิบูรณะ จ านวน 100 คนเกีย่วกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรูท้ีน่ักเรยีนมคีวามชื่นชอบ
มากที่สุด ผลปรากฏว่านักเรียนร้อยละ 36 มีความชื่นชอบในการจัดการเรียนเรียนรู้แบบเกม ร้อยละ 16 
การจดัการเรยีนรู้แบบสถานการณ์จ าลอง ร้อยละ 14 การจดัการเรยีนรู้แบบสาธติ ร้อยละ 8 การจดัการเรยีนรู้แบบ
อภปิรายกลุ่มย่อย รอ้ยละ 7 การจดัการเรยีนรูแ้บบบรรยาย รอ้ยละ 5 การจดัการเรยีนรูแ้บบบทบาทสมมต ิ รอ้ยละ 3 
การจดัการเรยีนรูแ้บบใชค้ าถาม การจดัการเรยีนรูแ้บบบทเรยีนโปรแกรมและการจดัการเรยีนรูแ้บบกรณีตวัอยา่งคดิเป็น
รอ้ยละ 2 ซึง่นกัเรยีนรอ้ยละ 7 ไมไ่ดล้งความเหน็วา่ชืน่ชอบรปูแบบการจดัการเรยีนรูใ้ดอยา่งเจาะจง เพยีงมขีอ้เสนอแนะ
ว่าชื่นชอบการเรยีนรูท้ีม่คีวามสนุกสนาน น่าสนใจ และความคดิเหน็โดยรวมนักเรยีนตอ้งการใหค้รูผูส้อนจดัการเรยีนรู้
แบบเกม เพือ่ท าใหเ้กดิความสนุกสนาน ไมน่่าเบื่อ น่าสนใจ และจากการพดูคุยสอบถามนิสติฝึกประสบการณ์วชิาชพีคร ู
กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์โรงเรยีนโยธนิบรูณะจ านวน 10 คน เกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูท้ีน่กัเรยีนใหค้วามสนใจ
เรยีน และชื่นชอบ มผีลการทดสอบได้ด ีนิสติฝึกประสบการณ์วชิาชพีครู 6 คน ลงความเหน็ว่าเป็นการจดัการเรยีนรู้
แบบเกมร่วมกบัการใชส้ื่อการเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย ซึง่ 4 คน ไดใ้หค้วามเหน็ว่าเป็นการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมร่วมกบัการท า
การทดลอง 
  จากการศกึษาเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกบัสื่อที่ใช้ในการจดัการเรยีนรู้ พบว่าชุดกจิกรรมการเรยีนรู้เป็นสื่อการ
เรยีนรูท้ีส่รา้งขึน้เพื่อใชป้ระกอบการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส าคญัในลกัษณะของสื่อประสม (Multi - media) นักเรยีนได้
ศกึษา คน้ควา้ ทดลอง หรอืปฏบิตักิารดว้ยตนเอง เรยีนรูต้ามจุดประสงคอ์ย่างมปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ และผูเ้รยีนเป็น
ผูศ้กึษาชุดกจิกรรมดว้ยตนเอง ผูส้อนเป็นเพยีงทีป่รกึษาและใหค้ าแนะน า 
 จากขอ้มูลและแนวคดิดงักล่าว ผูว้จิยัจงึสนใจทีจ่ะพฒันาชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรท์ีส่่งเสรมิความคดิเชงิ
นวตักรรม และผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนโยธนิบูรณะ กรุงเทพมหานคร 
เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดเชิงนวัตกรรม  เพื่อเตรียมความพร้อม ส่งเสริมและพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที ่21 ซึ่งผูว้จิยัต้องการศกึษาว่าเมื่อน าชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์ทีส่่งเสรมิความคดิเชงินวตักรรม ส าหรบั
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูก้บันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ในรายวชิาวทิยาศาสตร ์4 จะ
ชว่ยสง่เสรมิความคดิเชงินวตักรรม ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และความคงทนในการเรยีนรู ้ทัง้เป็นแนวทางในการจดัการ
เรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ส าหรบัผูท้ีส่นใจ โดยใชส้ื่อนวตักรรมทีส่่งเสรมิความคดิเชงินวตักรรม และการลงมอืปฏบิตัจิรงิของ
นกัเรยีนเพือ่ใหน้กัเรยีนมคีวามคดิเชงินวตักรรม  
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
1. เพื่อสรา้งชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์เพื่อส่งเสรมิความคดิเชงินวตักรรมและ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 
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การพฒันาชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์ เพื่อส่งเสรมิความคดิเชงินวตักรรมและ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ครัง้นี้ เป็นการจดัการเรยีนรู้ด้วยสื่อการเรยีนรู้ที่มคีวาม
หลากหลาย เพื่อส่งเสรมิความคดิเชงินวตักรรมของนักเรยีน สามารถพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคงทนใน




  เนื้อหาที่ใช้ในการวจิยัครัง้นี้เป็นเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
สาระการเรยีนรูท้ี่ 1 สิง่มชีวีติกบักระบวนการด ารงชวีติ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษยแ์ละสตัว์ ตวัชีว้ดัและสาระ
การเรยีนรูแ้กนกลาง ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 และตามหลกัสตูรสถานศกึษาของ
โรงเรยีนโยธนิบรูณะ  
 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการวจิยัครัง้นี้เป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 
โรงเรยีนโยธนิบูรณะ เขตบางซื่อ กรุงเทพมหานคร โครงการภาคปกต ิจ านวน 6 หอ้ง แต่ละหอ้งมกีารจดันักเรยีนแบบ
คละผลสมัฤทธิ ์ประมาณหอ้งละ 48 คน รวมนกัเรยีนทัง้หมด 287 คน 
  กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้เป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2561 
โรงเรยีนโยธนิบูรณะ เขตบางซื่อ กรุงเทพมหานคร ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 2 
หอ้งเรยีน จากนัน้จงึสุ่มอย่างงา่ย (Simple Random Sampling)  มา 1 หอ้ง เพื่อเป็นกลุ่มทดลองไดร้บัการจดัการเรยีนรู้
ดว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์ส่วนอกีหอ้งเป็นกลุ่มควบคุมไดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู 
 ระยะเวลาการด าเนินการ 
  การวจิยัครัง้นี้ด าเนินการในชว่งเดอืนธนัวาคม 2561 ถงึ กุมภาพนัธ ์2562 โดยใชเ้วลา 24 คาบ  
คาบละ 50 นาท ี
 ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
  1. ตวัแปรอสิระ คอื ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์
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การทบทวนวรรณกรรม 
 ชุดกิจกรรม หมายถึง นวตักรรมที่ครูใช้ประกอบการสอนที่เน้นผูเ้รยีนเป็นส าคญัในลกัษณะของสื่อประสม 
(Multi - media) เป็นการใชส้ื่อตัง้แต่สองชนิดขึน้ไปร่วมกนัเพื่อใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษา คน้ควา้ ทดลอง หรอืปฏบิตักิารด้วย
ตนเอง โดยจดัขึน้ส าหรบัหน่วยการเรยีนตามหวัขอ้ เนื้อหาและประสบการณ์ของแต่ละหน่วยทีต่อ้งการจะใหน้กัเรยีนไดร้บั 
 การสอนโดยใช้เกม หมายถึง กระบวนการทีผู่ส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถุประสงคท์ี่
ก าหนด โดยใหผู้เ้รยีนเล่นเกมตามกตกิา น าเนื้อหาและขอ้มลูของเกม พฤตกิรรมการเล่น วธิกีารเล่น และผลการเล่นเกม
ของผูเ้รยีนมาใช้ในการอภปิรายเพื่อสรุปการเรยีนรู้ (ทศินา แขมมณี , 2552) Kaszkowiak (2017) ได้กล่าวไว่ว่า การ
สอนโดยใชเ้กม เป็นเครื่องมอืใหค้วามรูต้ามวตัถุประสงคข์องการสอนการสอนโดยใชเ้กม เพื่อใหผู้เ้รยีนบรรลุคะแนนที่
ก าหนด และชว่ยส่งเสรมิความพรอ้ม การคดิอยา่งมวีจิารณญาณ และทศันคตขิองผูเ้รยีน นอกจากนี้ สุคนธ ์สนิธพานนท ์
และคณะ (2545) ไดก้ล่าวไวว้่า การสอนโดยใชเ้กมเป็นการสอนทีผู่ส้อนใชเ้กมเป็นเครื่องมอืประกอบการเรยีนการสอน 
เพื่อใหบ้ทเรยีนสนุกสนาน น่าเรยีน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้พฒันาทกัษะต่าง ๆ และจ า
บทเรยีนไดง้า่ยและรวดเรว็  
 ชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร ์หมายถึง นวตักรรมทางการศกึษาทีเ่ป็นสื่อการเรยีนรูแ้บบผสมทีผู่ว้จิยัสรา้ง
ขึ้น เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 เกิดความคิดเชิงนวัตกรรม ประกอบด้วยเกมเพื่อการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ และกิจกรรมต่าง ๆ ที่หลากหลายให้นักเรยีนปฏิบตัิกิจกรรมทัง้กิจกรรมเดี่ยวและกิจกรรมกลุ่ ม ซึ่งใน
ระยะแรกจะมคีรูเป็นผูใ้หค้ าแนะน าช่วยเหลอื เมื่อนักเรยีนเคยชนิกบัวธิกีารแล้วนักเรยีนสามารถช่วยเหลอืซึ่งกนัและ
กนัเองได ้ซึ่งแบ่งเป็น 6 ชุดกจิกรรมย่อย คอื 1) ระบบย่อยอาหาร 2) ระบบหมุนเวยีนเลอืด 3) ระบบหายใจ 4) ระบบ
ขบัถ่าย 5) ระบบประสาทและการแสดงพฤตกิรรม และ 6) ระบบสบืพนัธุ ์
 ความคิดเชิงนวตักรรม หมายถึง ความสามารถของนักเรยีนในการใชค้วามคดิสรา้งสรรค์ เพื่อแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้นเฉพาะบุคคลหรอืสงัคม โดยการน าวธิกีาร กระบวนการ องค์ความรู้ หรอืสิง่ที่มอียู่เดมิมาพฒันาดดัแปลงให้
ทนัสมยัและใชไ้ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ หรอืการสรา้งผลงาน วธิกีาร กระบวนการใหม ่องคค์วามรูใ้หมท่ีไ่มเ่คย
มหีรอืปรากฏมาก่อน มาใชใ้นการแกปั้ญหา ทีต่อบสนองต่อความตอ้งการของบุคคลหรอืสงัคม ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ
ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบประเมินนวัตกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะเป็นแบบรูบริค (Rubric scores) 4 ระดับ
 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  ความรู ้ความเขา้ใจ ความสามารถดา้นเนื้อหาวชิาวทิยาศาสตรท์ีเ่กดิขึน้
ในตวัผูเ้รยีนภายหลงัจากการไดเ้รยีนรู ้ซึง่แสดงไดด้ว้ยคะแนนทีไ่ดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการจ าและการระลกึไดต้่อประสบการณ์ทีร่บัรูม้าแลว้ใน
เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย ์ซึง่ท าการวดัซ ้าดว้ยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัสิน้สุดการทดลองผ่านไป
แลว้ 2 สปัดาห ์ในการวจิยัครัง้นี้คะแนนความคงทนในการเรยีนรู ้เป็นคะแนนผลต่างการสอบหลงัการทดลองกบัคะแนน
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 4. นกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรม์คีวามคงทนในการเรยีนรู้ 
 
ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 
ขัน้ที ่1 ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
   ผูว้จิยัศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัแนวคดิ ทฤษฎีและหลกัการพืน้ฐานของชุดกจิกรรม 
การจดัการสอนโดยใช้เกม เกมวทิยาศาสตร์ ความคดิเชงินวตักรรม ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และความคงทนในการ
เรยีนรู ้และศกึษาสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์ มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั ค าอธบิายรายวชิาและหน่วยการเรยีนรูจ้าก
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 สาระที ่1 สิง่มชีวีติกบักระบวนการด ารงชวีติ เรือ่ง ระบบต่าง 
ๆ ในร่างกายมนุษยแ์ละสตัว ์ซึง่ประกอบดว้ย ระบบย่อยอาหารระบบหมุนเวยีนเลอืด ระบบหายใจ ระบบขบัถ่าย ระบบ
ประสาทและการแสดงพฤตกิรรม และระบบสบืพนัธุ ์ตลอดจนศกึษาแนวทางการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมการเรยีนรู้
และการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม  
 ขัน้ที ่2 การพฒันาเครือ่งมอื 
2.1 ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์
    ผูว้จิยัจดัท าชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์จ านวน 6 ชุดกจิกรรม ดงันี้ ชุดที ่1 ระบบยอ่ยอาหาร  
ชุดที ่2 ระบบหมนุเวยีนเลอืด ชุดที ่3 ระบบหายใจ ชุดที ่4 ระบบขบัถ่าย ชุดที ่5 ระบบประสาทและการแสดงพฤตกิรรม 
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2.2 แผนการจดัการเรยีนรู ้
    ผูว้จิยัจดัท าแผนการจดัการเรยีนรูท้ีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์ 
เรื่องระบบในร่างกายมนุษย์ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 จ านวน 6 แผน โดยแต่ละแผนการจดัการเรยีนรูป้ระกอบไปดว้ย 5 
ขัน้ตอนโดยใช้รูปแบบของ สุนีย์ เหมะประสทิธิ ์(2554) ได้แก่ ขัน้น าเขา้สู่บทเรยีน ขัน้พฒันามโนทศัน์ ขัน้ตรวจสอบ
ความเขา้ใจของนกัเรยีน ขัน้สรา้งผลงานและประยกุตใ์ชค้วามรู ้และขัน้แลกเปลีย่นเรยีนรูแ้ละสรุปบทเรยีน 
2.3 แบบประเมนินวตักรรม 
    ผูว้จิยัจดัท าแบบประเมนินวตักรรมทีใ่ชเ้ป็นแบบประเมนิความคดิเชงินวตักรรมของนกัเรยีน
จากองคป์ระกอบ 3 ดา้น คอื ดา้นกระบวนการพฒันานวตักรรม ดา้นคุณค่าของนวตักรรม และดา้นความเป็นนวตักรรม 
ซึง่วดัจากแบบประเมนินวตักรรมชนิดรบูรคิ (Rubric scores)  4 ระดบั จ านวน 15 ขอ้ 
2.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
    ผูว้จิยัจดัท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเป็นแบบวดัความสามรถในการเรยีนรู้
วทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนก่อนและหลงัเรยีน ซึง่ผูว้จิยัสรา้งขึน้ โดยเป็นแบบทดสอบแบบปรนยัชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 
จ านวน 2 ฉบบั ฉบบัละ 30 ขอ้ และแบบทดสอบแบบชนิดเขยีนตอบ จ านวน 2 ฉบบั ฉบบัละ 15 ขอ้ โดยครอบคลุม
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ดา้นความจ า (Remembering) ดา้นความเขา้ใจ (Understanding) ดา้นการประยุกตใ์ช ้(Applying) ดา้น
การวเิคราะห ์(Analyzing) ดา้นการประเมนิคา่ (Evaluating) และดา้นการคดิสรา้งสรรค ์(Creating) 
  
ขัน้ที ่3 การหาประสทิธภิาพเครือ่งมอื 
3.1 ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์
   3.1.1 น าชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 คน เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องเชงิเนื้อหา ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรยีนรู้กบักิจกรรม และแบบประเมนิวดัดชันีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency, IOC) ที่มคี่าดชันีความสอดคล้องตัง้แต่ 0.50 ขึ้นไป ผลปรากฏว่าได้ค่าดชันีความสอดคล้อง
ระหวา่ง 0.60 – 1.00 แสดงวา่ ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรม์คีวามเทีย่งตรงเชงิเนื้อหาตามเกณฑ ์
   3.1.2 น าชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์ไปทดลองใชก้บันักเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัย่าง โรงเรยีน
โยธนิบรูณะ กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คน เพือ่ตรวจสอบความถูกตอ้งดา้นเนื้อหา ภาษาทีใ่ช ้การสือ่ความหมายของ
ภาพ ความเหมาะสมดา้นระยะเวลากบักจิกรรม 
3.2 แผนการจดัการเรยีนรู ้
   3.2.1 น าแผนการจดัการเรยีนรู้ที่ใชใ้นการจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์  
ใหผู้เ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน ตรวจเกี่ยวกบัความเทีย่งตรงของเนื้อหา ภาษาและกจิกรรมต่าง ๆ เพื่อวเิคราะห์ค่าดชันี
ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้กับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาและขัน้ตอ นการด าเนินกิจกรรม  
โดยพจิารณาค่าดชันีความสอดคล้อง โดยพจิารณาค่าดชันีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence; IOC)
ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ผลปรากฏว่ามคี่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึง่มคี่าสงูกว่า 0.50 ขึน้ไป ถอืว่าแผนการ
จดัการเรยีนรูม้คีวามเหมาะสมในการน าไปใช ้ 
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   3.2.2 น าแผนการจดัการเรยีนรูท้ ัง้หมดทีผ่่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญไปทดลองใชก้บั
นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวย่าง โรงเรียนโยธินบูรณะ กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  
ความเหมาะสมดา้นระยะเวลา และบนัทกึปัญหาขอ้บกพรอ่งต่าง ๆ ทีพ่บแลว้น าไปปรบัปรุงแกไ้ขก่อนน าไปใชจ้รงิ 
3.3 แบบประเมนินวตักรรม 
   3.3.1 น าแบบประเมนินวตักรรมทีใ่หผู้เ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน ประเมนิดา้นความเทีย่งตรง
เชงิเนื้อหาโดย ใชแ้บบประเมนิดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Consistency: IOC) และคดัเลอืกรายการ
ประเมนิทีม่คี่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.50 ผลปรากฏว่าใชไ้ดทุ้กรายการประเมนิเนื่องจากมคี่าดชันีความสอดคลอ้ง
ระหวา่ง 0.60 – 1.00 
   3.3.2 น าแบบประเมนินวตักรรม ไปทดลองใชก้บันกัเรยีนทีไ่มใ่ชก่ลุ่มตวัอยา่งเป็นรายบุคคล
จ านวน 50 คน โดยมผีูป้ระเมนิ 3 คน คอื ครผููส้อนรายวชิาวทิยาศาสตรจ์ านวน 2 คน และผูว้จิยั เพื่อหาค่าความเชื่อมัน่
ของผูป้ระเมนิซึง่ผูว้จิยัใชว้ธิกีารหาคา่ดชันีความสอดคลอ้งของผูป้ระเมนิ 3 คน (Rater Agreement Index, RAI) ซึง่คา่ RAI ทีไ่ด้
จะมีพิสัยตั ้งแต่  0 – 1 ถ้าเข้าใกล้  1 แสดงว่ าผู้ประเมินมีความเห็นสอดคล้องกันมาก (สุ รชัย มีชาญ , 2547)  
ผลปรากฏวา่คา่ดชันีความสอดคลอ้งของผูป้ระเมนิ 3 คน มคีา่เท่ากบั 0.90 
3.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
   3.4.1 การหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 
    3.4.1.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนชนิดเลือกตอบ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 คน พจิารณาความถูกต้องเหมาะสมของข้อค าถามและตวัเลอืก ความครอบคลุมเนื้อหาภาษาที่ใช้ ตลอดจน
พฤตกิรรมทีต่อ้งการวดั โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้(IOC) แลว้คดัเลอืกขอ้สอบทีม่ี
คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป 
    3.4.1.2 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเลอืกตอบ ทีผ่่านการคดัเลอืก
ตามขอ้ 3.4.1.1 ไปทดสอบกบันกัเรยีนโรงเรยีนโยธนิบูรณะทีผ่า่นการเรยีน เรือ่ง ระบบในรา่งกายมนุษย ์จ านวน 100 คน 
    3.4.1.3 น าผลคะแนนทีไ่ดจ้ากการทดสอบ มาวเิคราะหห์าค่าความยากง่าย (p) และ
คา่อ านาจจ าแนก (r) แลว้คดัเลอืกขอ้สอบทีใ่ชไ้ด ้ซึง่มคีา่ความยากงา่ย (p) อยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.80 และคา่อ านาจจ าแนก (r) 
มากกวา่ 0.20 ขึน้ไป 
    3.4.1.4 คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์จากแบบทดสอบทัง้ 2 ฉบับ ให้ได้ 30 ข้อ 
จดัท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเลือกตอบ เรื่องระบบในร่างกายมนุษย์ ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2  
ฉบบัสมบูรณ์พรอ้มค าชีแ้จงในการด าเนินการทดสอบ เพือ่น าไปใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูต่อไป 
   3.4.2 การหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเขยีนตอบ 
    3.4.2.1 แบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเขยีนตอบและเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน พจิารณาความถูกตอ้งเหมาะสมของขอ้ค าถามและตวัเลอืก ความครอบคลุมเนื้อหาภาษาที่
ใช้ ตลอดจนพฤติกรรมที่ต้องการวดั โดยใช้ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์การเรยีนรู้ (IOC) แล้ว
คดัเลอืกขอ้สอบทีม่คีา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป 
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    3.4.2.2 น าแบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเขยีนตอบและเกณฑ์การให ้
ทีผ่่านการคดัเลอืกตามขอ้ 3.3.2.1 ไปทดสอบกบันักเรยีนโรงเรยีนโยธนิบูรณะทีผ่่านการเรยีน เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์ 
จ านวน 100 คน 
    3.4.2.3 น าผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบ มาวเิคราะห์หาค่าความยากง่าย ( IDiff) 
และค่าอ านาจจ าแนก (IDisc) แล้วคดัเลือกข้อสอบที่ใช้ได้ ซึ่งมคี่าความยากง่าย ( IDiff) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่า
อ านาจจ าแนก (IDisc) มากกวา่ 0.30 ขึน้ไป (สุพฒัน์ สุกมลสนัต,์ 2547) 
    3.4.2.4 คดัเลอืกขอ้สอบทีผ่่านเกณฑ์จากแบบทดสอบทัง้ 2 ฉบบั ใหไ้ด ้10 ขอ้จดัท า
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนชนิดเขยีนตอบ เรื่องระบบในร่างกายมนุษย์ ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ฉบบั
สมบูรณ์พรอ้มค าชีแ้จงในการด าเนินการทดสอบ เพือ่น าไปใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูต่อไป 
 ขัน้ที ่4 การด าเนินการทดลอง 
   4.1 ก่อนการจดัการเรียนรู้ทดสอบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนวทิยาศาสตรก์่อนเรยีน (Pretest) โดยนดัหมายนอกเวลาเรยีน 
   4.2 ด าเนินการจดัการเรยีนรู ้โดยผูว้จิยัเป็นผูด้ าเนินการเองทัง้สองกลุ่มในเนื้อหาเดยีวกนัใชเ้วลาใน
การจดัการเรยีนรูเ้ท่ากนักลุ่มละ 24 คาบๆ ละ 50 นาท ีดงันี้ กลุ่มทดลอง ไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดกจิกรรมเกม
วทิยาศาสตร ์และ กลุ่มควบคุม ไดร้บัการจดัการเรยีนรูก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู 
   4.3 เมือ่สิน้สุดการสอนตามขัน้ตอนทีร่ะบุในแต่ละชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรฯ์ ของกลุ่มทดลอง และ
ขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู ของกลุ่มควบคุม นกัเรยีนและครปูระเมนินวตักรรมทีน่กัเรยีนสรา้งราย
กลุ่ม 
   4.4 เมื่อสิน้สุดการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์ฯ ของกลุ่มทดลอง และการจดัการเรยีนรู้
แบบปกต ิ(จากคู่มอืครู) ของกลุ่มควบคุม ท าการทดสอบหลงัเรยีน (Posttest) ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวทิยาศาสตร ์และประเมนิผลงานนวตักรรมของนักเรยีนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม รายบุคคลดว้ยแบบประเมนิ
นวตักรรม โดยนดัหมายนอกเวลาเรยีน  
   4.5 หลงัจากสิน้สุดการทดลองผ่านไปแลว้ 2 สปัดาห ์ท าการทดสอบความคงทนในการเรยีนรู ้โดยใช้
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนฉบบัเดมิทดสอบซ ้ากบันกัเรยีน 
    4.6 น าผลคะแนนทีไ่ด้จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน แบบประเมนินวตักรรมของกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม ไดม้าวเิคราะหโ์ดยใชว้ธิทีางสถติ ิเพือ่ทดสอบสมมตฐิานต่อไป 
 ขัน้ที ่5 การวเิคราะหแ์ละประเมนิผล 
  การวเิคราะหข์อ้มลูในการวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัด าเนินการเปรยีบเทยีบคะแนนความคดิเชงินวตักรรมและ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติ  t-test for Independent Samples 
ตรวจสอบว่านักเรยีนกลุ่มทดลองมคีวามคดิเชงินวตักรรมในการสรา้งนวตักรรมรายบุคคลผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใช ้
t-test for One Sample และตรวจสอบว่านักเรียนที่ได้ร ับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวิทยาศาสตร์ 
 มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน และมคีวามคงทนในการเรยีนรู ้ใช ้t-test for Dependent Samples 
 
 
ธรีว์รา ชืน่ธรีพงศ ์และ สุนีย ์เหมะประสทิธิ ์
 
 
52                               วารสารวชิาการอุตสาหกรรมศกึษา ปีที ่14  ฉบบัที ่2 กรกฎาคม – ธนัวาคม 2563 (42-59)                                 
 
ผลการวิจยั 
 1. ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนความคดิเชงินวตักรรม ของนักเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ย
ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรก์บันกัเรยีนกลุ่มควบคุมทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู 
 




n k ?̅? S.D. t 
เกมจบัคู่ 
ทดลอง 48 60 48.47 3.37 
2.70** 
ควบคุม 46 60 46.58 3.37 
เกมบงิโก 
ทดลอง 48 60 49.61 3.80 
4.92** 
ควบคุม 46 60 46.41 2.34 
เกมบนัไดง ู
ทดลอง 48 60 50.45 3.38 
5.03** 
ควบคุม 46 60 46.68 3.87 
เกมโดมโิน 
ทดลอง 48 60 51.41 3.51 
6.403** 
ควบคุม 46 60 46.99 3.16 
เกม Kahoot 
ทดลอง 48 60 51.89 3.13 
8.311** 
ควบคุม 46 60 46.80 2.79 
เกมแฟนพนัธุแ์ท ้
ทดลอง 48 60 52.41 3.41 
7.959** 
ควบคุม 46 60 47.31 2.73 
นวตักรรมรายบุคคล 
ทดลอง 48 60 52.31 2.81 
11.768** 
ควบคุม 46 60 46.91 1.44 
รวมเฉลีย่ 
ทดลอง 48 60 50.94 3.19 
8.147** 
ควบคมุ 46 60 46.81 1.40 
** มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
  
 จากตาราง 1 พบว่านักเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรม์คีะแนน
เฉลี่ยความคดิเชงินวตักรรมโดยภาพรวม และรายนวตักรรมทัง้ 7 นวตักรรมสูงกว่านักเรยีนกลุ่มควบคุมที่ได้รบัการ






กจิกรรมเกมวทิยาศาสตรก์บัเกณฑท์ีก่ าหนดรอ้ยละ 70 
ความคิดเชิงนวตักรรม n k df 
หลงั 




48 20 47 18.18 1.06 27.24** 0.00 
14 
(รอ้ยละ 70) 
2. ดา้นคุณคา่ของนวตักรรม 48 28 47 24.09 1.28 24.26** 0.00 
19.6 
(รอ้ยละ 70) 
3. ดา้นความเป็นนวตักรรม 48 12 47 10.03 0.58 19.36** 0.00 
8.4 
(รอ้ยละ 70) 
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ความคิดเชิงนวตักรรม n k df 
หลงั 
t p เกณฑ ์
?̅? S.D. 
ภาพรวม 48 60 47 52.31 2.82 25.32 0.00 
42 
(ร้อยละ 70) 
** มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
จากตาราง 2 พบว่า คะแนนเฉลีย่ความคดิเชงินวตักรรมของนักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรม
เกมวทิยาศาสตร์รายบุคคลในภาพรวม เท่ากบั 52.31 ซึง่อยู่ในระดบัผ่านเกณฑท์ีก่ าหนด (รอ้ยละ 70) อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิีร่ะดบั .01 และเมื่อพจิารณารายดา้น พบว่า ดา้นกระบวนการพฒันานวัตกรรมมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 18.18 
ดา้นคุณค่าของนวตักรรมมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 24.09 และดา้นความเป็นนวตักรรมมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 10.03 ซึ่งอยู่





ตาราง 3 เปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์ 
การทดสอบ n df ?̅? S.D. ∑𝐷   ∑𝐷2 t 
ก่อนเรยีน 48 47 24.29  5.23 
1201 30471 57.92** 
หลงัเรยีน 48 47 49.31 4.65 
** มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
  จากตาราง 3 ผลการการเปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
ของนักเรยีนที่ใช้ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์ พบว่า นักเรยีนมคีะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน 
อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
  5. ผลการเปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนกัเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ย
ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรก์บันกัเรยีนกลุ่มควบคุมทีเ่รยีนจากจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู 
 เมือ่ท าการทดสอบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีนของนักเรยีนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนแตกต่างกนัอยา่งไมม่นียัส าคญัทางสถติ ิจงึใช ้t-test for Independent samples เพือ่ตรวจสอบ
วา่นกัเรยีนกลุ่มทดลองมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่นกัเรยีนกลุ่มควบคุมหรอืไม ่ปรากฏผลดงัตาราง 5 
 





?̅? S.D. N ?̅? S.D. 
หลงัเรยีน 60 48 49.31 4.650 46 45.02 3.721 4.926** 
** มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
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 จากตาราง 5 พบว่านักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์
(กลุ่มทดลอง) กบันกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(กลุ่มควบคุม) มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนแตกต่าง
กนัอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 กล่าวคอื นักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้ด้วยชุด






ตาราง 6 การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์ครัง้ที ่1 และครัง้ที ่2 
ผลสมัฤทธิท์างการเรียน N k ?̅? S.D. t 
หลงัเรยีน ครัง้ที ่1 48 60 49.31 4.65 
1.770 
หลงัเรยีน ครัง้ที ่2 48 60 49.25 4.56 
  
 จากตาราง 6 พบว่าคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรม





 1. นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรม์คีะแนนความคดิเชงินวตักรรมเฉลีย่ และราย
นวตักรรมทัง้ 7 นวตักรรมสงูกวา่นกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 2. นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวทิยาศาสตร์ มคีวามคดิเชงินวตักรรมในการสร้าง
นวตักรรมรายบุคคล หลงัเรยีนสงูกวา่เกณฑท์ีก่ าหนดอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  
 4. นกัเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรม์คีะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน
สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
  5. นกัเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงั
เรยีนสงูกวา่ นกัเรยีนกลุ่มควบคุมทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู 
 6. นกัเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์มคีวามคงทนในการเรยีนรู ้ 
 อภิปรายผล 
  ผลจากการพฒันาชุดกิจกรรมเกมวทิยาศาสตร์ เรื่อง ระบบในร่างกายมนุษย์ เพื่อส่งเสรมิความคดิเชิง
นวัตกรรมและผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้  
3 ประเดน็ ดงันี้ 
 ประเดน็ท่ี 1 ความคิดเชิงนวตักรรม  
  ผลการศกึษาความคดิเชงินวตักรรมของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุด
กิจกรรมเกมวทิยาศาสตร์ พบว่า มีคะแนนความคดิเชิงนวตักรรมเฉลี่ย และรายนวตักรรมทัง้ 7 นวตักรรมสูงกว่า
นกัเรยีนกลุ่มควบคุมทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู และมคีวามคดิเชงินวตักรรมในการสรา้งนวตักรรม
รายบุคคล หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 70) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทัง้นี้ เนื่องมาจาก 
  1. ความคดิเชงินวตักรรม คอื ความสามารถของนกัเรยีนในการใชค้วามคดิสรา้งสรรค ์เพือ่แกปั้ญหาทีเ่กดิขึน้
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เฉพาะบุคคลหรอืสงัคม โดยการน าวธิกีาร กระบวนการ องคค์วามรู ้หรอืสิง่ทีม่อียู่เดมิมาพฒันาดดัแปลงใหท้นัสมยัและ
ใช้ได้อย่างมปีระสทิธิภาพมากยิง่ขึ้น หรอืการสร้างผลงาน วธิกีาร กระบวนการใหม่ องค์ความรู้ใหม่ที่ไม่เคยมีหรอื
ปรากฏมาก่อน มาใช้ในการแก้ปัญหา ที่ตอบสนองต่อความต้องการของบุคคลหรือสงัคม ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สอดคล้องกบัแนวคดิของ เนาวนิตย์ สงคราม (2556) ที่กล่าวไว้ว่า ความคดิสร้างสรรค์ มคีวามส าคญัต่อการสร้าง
นวตักรรมอย่างมาก เนื่องจากความคดิสรา้งสรรคเ์ป็นความคดิของมนุษยท์ีเ่กดิขึน้ใหม่จากการคดิเชื่อมโยงสมัพนัธก์บั
ประสบการณ์เดมิรว่มกบัประสบการณ์ใหมเ่ชือ่มโยงกนัจนสามารถสรา้งแนวคดิใหมอ่อกมาได ้
  2. การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมเป็นกระบวนการทีผู่้สอนใชเ้กมทีม่กีารตัง้กฎเกณฑไ์วเ้ป็นเครื่องมอืประกอบการ
เรยีนการสอนให้บทเรยีนสนุกสนาน น่าเรยีน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรู้ พฒันาความคดิ
สรา้งสรรค ์คดิรวบยอด สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ พบีเีอส เลริน์นิงมเีดยี (2017) หนึ่งในแนวทางการพฒันาและส่งเสรมิ
ความคดิเชงินวตักรรมนัน้คอืการจดัการเรยีนรูด้ว้ยการเล่นเกม และการเรยีนรูด้ว้ยเกมจะเป็นพืน้ฐานในการสรา้งเกม
ของนกัเรยีน 
3. การจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมช่วยส่งเสรมิการเรยีนรู้แบบรายบุคคลตามความสามารถ ความสนใจ  
ตามเวลาและโอกาสที่เหมาะสมของแต่ละคน นักเรยีนได้เรยีนรู้ด้วยการคดิอย่างหลากหลาย เช่น คดิวเิคราะห์ คดิ
แก้ปัญหา คดิอย่างมวีจิารณญาณ คดิสรา้งสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของพนิตธดิา รุ่งแจง้ (2560) ทีไ่ดพ้ฒันาชุด
กจิกรรมการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคท์างวทิยาศาสตรส์ าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ผลการวจิยัพบว่า
นักเรยีนทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้้วยชุดกจิกรรมการเรยีนรูท้ี่ส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรค์ทางวทิยาศาสตร์มคีวามคดิ
สรา้งสรรคท์างวทิยาศาสตรห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  
ประเดน็ท่ี 2 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
  นักเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์มคีะแนนผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงู
กวา่ นกัเรยีนกลุ่มควบคุมทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคูม่อืคร)ู ทัง้นี้เนื่องมาจาก 
  การจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเกมวทิยาศาสตร์ คอื การจดักิจกรรมการเรยีนรู้ในชัน้เรยีนที่ ส่งเสรมิให้
นักเรยีนเกดิความคดิเชงินวตักรรม สามารถสร้างนวตักรรม และมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนที่ดขี ึน้ ในชุดกจิกรรมเกม
วิทยาศาสตร์แต่ละชุดประกอบด้วยเกมเพื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และกิจกรรมที่หลากหลายให้นักเรียนปฏิบตัิ 
ทัง้กจิกรรมเดีย่วและกจิกรรมกลุ่ม มกีารใชก้ิจกรรมเกมทีม่เีนื้อหาสอดคลอ้งกบับทเรยีนซึง่ครจูดัเตรยีมใหใ้นขัน้น าเขา้สู่
บทเรยีน เป็นกจิกรรมเกมที่กระตุ้นความสนใจของนักเรยีน และนักเรยีนด าเนินการสร้างเกมเป็นเกมที่ครูก าหนดให้
สอดคลอ้งกบัเนื้อหาและใชไ้ดด้กีบัการทบทวนความรูใ้นขัน้สรา้งผลงานและประยุกตใ์ชค้วามรู้  เพื่อน าเสนอและเล่นเกม
ตามกตกิาของเกมทีแ่ต่ละกลุ่มก าหนดขึน้ ในขัน้แลกเปลี่ยนเรยีนรู้และสรุปบทเรยีน โดยมคีรูเป็นผูค้วบคุมดูแลความ
เรยีบรอ้ย จะเหน็ไดว้่านักเรยีนจะไดม้กีารเรยีนรูเ้นื้อหาบทเรยีนผา่นการเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง ซึง่เกมจะช่วยใหน้ักเรยีน
ได้เรียนรู้เนื้อหาบทเรียนอย่างสนุกสนาน พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ช่วยส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ  
การสื่อสาร ความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น กระตุน้ความสนใจในเนื้อหาวชิาวทิยาศาสตร ์นักเรยีนทุกคนมสี่วนรว่มในทุกกจิกรรม 
เป็นไปตามแนวคดิของ ทศินา แขมมณี (2552) ทีก่ล่าววา่วธิกีารสอนโดยใชเ้กมเป็นวธิกีารทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูเ้รื่อง
ต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้ายทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รบัประสบการณ์ตรงจาก
สถานการณ์จรงิ และแนวคดิของ บุญเกือ้ ควรหาเวช (2545) ทีก่ล่าวว่าชุดกจิกรรมการเรยีนชว่ยส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบ
รายบุคคล นักเรยีนเรยีนตามความสามารถความสนใจ นักเรยีนไดแ้สดงความเหน็ ฝึกการตดัสนิใจแสวงหาความรูด้ว้ย
ตนเอง และมคีวามรบัผดิชอบต่อตนเองและสงัคม ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของงานวจิยัของสดุด ีงามภูพนัธ ์(2542) ได้
ศกึษาเพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรแ์ละความตระหนักต่อปัญหาสิง่แวดลอ้ม ของนักเรยีน
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รบัการสอนโดยการใช้เกมสิ่งแวดล้อมประกอบการเรียนกับการสอนตามคู่มือครู พบว่า
ค่าเฉลีย่ของคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการเรยีนการสอนโดยใช้เกม
ธรีว์รา ชืน่ธรีพงศ ์และ สุนีย ์เหมะประสทิธิ ์
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สิง่แวดลอ้มประกอบการเรยีนการสอนและกลุ่มควบคุมทีไ่ดร้บัการเรยีนการสอนตามคูม่อืครแูตกต่างกนัอยา่งมนียัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 และค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
งานวจิยัของปัทมา เมอืงล ี(2552) ได้ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร์และพฤตกิรรมการท างานกลุ่มของ
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรู ้โดยใชเ้กมประกอบการสอนวทิยาศาสตร ์พบว่านักเรยีนทีไ่ดร้บัการ
จดัการเรยีนรู้ โดยใช้เกมประกอบการสอนวทิยาศาสตร์ มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร์หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 งานวจิยัของขวญัตา ทองใบ, บงัอร พานทอง และสุนันทา มนัสมงคล (2553) ได้
พฒันาชุดการเรยีน เรื่อง ป่าชายเลน ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 พบว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตร์
ของนักเรยีนหลงัใชชุ้ดการเรยีน เรื่อง ป่าชายเลน สงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ ระดบั .05 งานวจิยั
ของบานเย็น รีชน และณัลลิกา โตจินดา (2556) ได้พฒันาชุดกิจกรรมการจัดการขยะชุมชน ส าหรบันักเรียนชัน้
มธัยมศกึษา พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 




ประเดน็ท่ี 3 ความคงทนในการเรียนรู้ 
   นกัเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์มคีวามคงทนในการเรยีนรู ้
ส่วนนักเรยีนกลุ่มควบคุมทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูแ้บบปกต ิ(จากคู่มอืครู) ไม่มคีวามคงทนในการเรยีนรู ้ทัง้นี้เนื่องมาจาก 
การจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดกจิกรรมเป็นการจดัการเรยีนรู้ด้วยนวตักรรมที่ครูใช้ประกอบการสอนที่เน้นผูเ้รยีนเป็นส าคญัใน
ลกัษณะของสื่อประสม ใหน้ักเรยีนไดศ้กึษา คน้ควา้ ทดลอง หรอืปฏบิตักิารตวัตนเอง ส่งเสรมิพฒันาการทางสตปัิญญาของ
นักเรียนตามความสามารถ ส่ งเสริมให้ เกิดการเปลี่ ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุ ดประสงค์อย่ าง 
มปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ และการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมเป็นกระบวนการทีผู่ส้อนใชเ้กมทีม่กีารตัง้กฎเกณฑไ์ว ้เป็นเครื่องมอื
ประกอบการเรยีนการสอนใหบ้ทเรยีนสนุกสนาน น่าเรยีน น่าสนใจ และเป็นการส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้พฒันาทกัษะ
ต่าง ๆ และจดจ าบทเรยีนไดง้่ายและเรว็ ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถุประสงคท์ีก่ าหนด กระตุ้นและส่งเสรมิความสนใจใน
การเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของสุคนธ์ สินธพานนท์  และคณะ (2545) ได้อธิบายเกี่ยวกับ
วตัถุประสงคข์องวธิกีารสอนโดยเกมว่าเป็นการฝึกใหผู้เ้รยีนรูจ้กัปฏบิตัติามกฎ กตกิา ฝึกใหผู้เ้รยีนรูจ้กัคดิและตดัสนิใจ ให้
ผูเ้รยีนคดิสรา้งสรรค ์คดิรวบยอด ฝึกความจ าของผูเ้รยีน ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของสุนทร ีหมิารตัน์ (2533) ไดเ้ปรยีบเทยีบ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรแ์ละความคงทนในการเรยีนรูข้องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โดยใชชุ้ดการเรยีน
ดว้ยตนเองกบัการสอนตามคู่มอืคร ูผลการวจิยัพบว่าความคงทนในการเรยีนรูข้องของนักเรยีนทีไ่ดร้บัการสอนโดยใชชุ้ดการ
เรยีนดว้ยตนเองกบัการสอนตามคู่มอืคร ูแตกต่างอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิและสอดคลอ้งกบังานวจิยัของทวศีกัดิ ์ไชยมาโย 
(2540) ได้สร้างและพฒันาชุดการสอนกลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต เรื่อง ความร้อนและสสาร ส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่5 ผลการวจิยัพบว่าความคงทนในการเรยีนรู ้ระหว่างนักเรยีนกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม แตกต่างกนัอยา่ง
มนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยนกัเรยีนกลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการสอนโดยใชชุ้ดการสอนทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้มคีวามคงทนใน
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เรยีนรูด้ว้ยการคดิอย่างหลากหลาย เช่น คดิวเิคราะห ์คดิแกปั้ญหา คดิอย่างมวีจิารณญาณและคดิสรา้งสรรคซ์ึ่งเป็นพืน้ฐาน
ในการคดิเชงินวตักรรม โดยนักเรยีนไดร้่วมท ากจิกรรมทุกกจิกรรมไดอ้ย่างเตม็ที ่ส่งเสรมิใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
การเรียนรู้ตามจุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และมีการเสริมประสบการณ์ในการเล่นเกมและสร้างเกม 
อยา่งต่อเนื่องท าใหน้กัเรยีนมคีวามจ าในเนื้อหาไดด้ยีิง่ขึน้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะส าหรบัการน าผลการวิจยัไปใช้ 
  1. ชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตรท์ีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ มกีจิกรรมทีเ่หมาะสมเพื่อส่งเสรมิใหน้ักเรยีนเกดิความคดิ
เชิงนวตักรรม และสามารถสร้างผลงาน วธิีการ กระบวนการใหม่ องค์ความรู้ใหม่ แต่กิจกรรมบางกิจกรรมมขีัน้ตอน  
ที่ซบัซ้อน จงึควรศกึษารายละเอียดของชุดกิจกรรมอย่างละเอียด มกีารเตรยีมการ วางแผน สามารถปรบัเนื้อหา และ
ยดืหยุน่เวลาในการด าเนินกจิกรรมใหเ้หมาะสมกบับรบิทของโรงเรยีนและนกัเรยีน เพือ่ใหน้กัเรยีนไดเ้กดิเรยีนรูจ้ากกจิกรรม
อยา่งมปีระสทิธภิาพ สามารถเชือ่มโยงความรูไ้ปประยกุตใ์ชใ้นการเรยีนรูห้วัขอ้อื่นต่อไป 
  2. การจดัการเรยีนรู้ด้วยชุดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์มกีจิกรรมที่หลากหลาย ครูต้องคอยอ านวยความ
สะดวกในเรื่องการสบืคน้ขอ้มูล และการเตรยีมอุปกรณ์ทีเ่กีย่วขอ้งในแต่ละกจิกรรมส าหรบันักเรยีน เพื่อเอื้อต่อการจดัการ
เรยีนรูท้ีม่กีจิกรรมใหน้กัเรยีนไดส้บืคน้ดว้ยตวัเองและการสรา้งผลงานของนักเรยีน 
 ข้อเสนอแนะน าส าหรบัการวิจยัครัง้ต่อไป 
   1. ควรศกึษาผลการใชชุ้ดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร ์ในตวัแปรอื่น ๆ เชน่ เจตคตทิางวทิยาศาสตร ์ความพงึ
พอใจในการใชชุ้ดกจิกรรมเกมวทิยาศาสตร์ ความคดิสรา้งสรรค์ ความสุขในการเรยีนรูข้องนักเรยีน ทกัษะการแก้ปัญหา 
พฤตกิรรมการท างานกลุ่ม การท างานเป็นทมี หรอืความตระหนกัของปัญหาสุขภาพกบัระบบรา่งกายมนุษย์ 
  2. ควรมกีารเลอืกใชเ้ทคนิคในการจดัการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบักจิกรรมเกม เชน่ เทคนิคการแขง่ขนัระหวา่ง
กลุ่มดว้ยเกม (TGT) เพือ่ส่งเสรมิใหน้กัเรยีนมคีวามสนใจในบทเรยีนมากขึน้ 
  3. ควรออกแบบเกมให้มคีวามเหมาะสมกบัเนื้อหา รูปแบบกิจกรรมการเล่นเกม และขัน้ของการจดั
กจิกรรมการเรยีนรู ้และระยะเวลาในการด าเนินกจิกรรม 
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